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S i? ,te jgu5|t3fi "jay peffoifas de jt 
y "Ids ‘ffbtros de S|te|phen (Ciftg 
a disfr^tqj" cotno ntfpa jugafldo c 
Si|ef1t Hl(). Cotno ya fia^fe 
cont^obado si has ejrjDezado a 
jugajr a esfte botnbazo de Kofptfii 
su jt^rqTffiica ambiefltacion 
s6)o es cohf«Nbte a )a 
dificuttad de sus puzz|es. 


Pot eso, Jte ofhecetnos eifta cotupt^ta guta 

con la cfue no vas a itertf fiinsun 
^roblelnra dtsfh#^ de la 
■^esiofiarTte ftNna que se desaEtolfc efl 
e) hir^iicsD pueb)o de Sijent Hf)). 
Hetoos p|rocu|rado f|o JiaceT tef^epcia a 
]a hitsma pars que seas ps fnistno e) 
que vaya descubjfiiepdo ,toda e^ta 
tuagrlffiica .hf^tqtila. 


una mujer Itanaita Cybill Bennett 
Tras hablar aon e=la, oomprendi que 
algo ant Tartu pasabay r,o dude en 
aceptar la pistola que me tmeda.AI 
intentar salsr as a cafeteria, me 
enlrente cara a cara con un extrarm 
monstruo que meataoo. Despues, 
tugi la radio de la mesa del interior 
de la cafeteria, el mapa, la 1 interna y 
la bebida tunica Aun no sabia que 


E staba perdido enaatella extrana 
dudad, Sin saber sue hscer, fui 
hacia delate y entre en un oscuro 
callejon leno de charcos de sang re 
Una Camilla, iiftasilfa de me das, un 
perro muerto... tfemonios era 
eso? Segui por el catlejdn y descubri 
el motive per el que no pobsa seguir 
avanzando.... Voivi sob re mis pasos y 
ant re en una cafeteria., alii oonoci a 


ZUiif «* t*lef 


era to que pasaba alii, pern iba a 
necesftar to ia la aytrda que pudiera 
enoontrar. Examine ei mapa para 
tocalizar el enliejbu en el que habta 
estado y volvi alii de nuevo, dispuesto 
a escplorarlo a fondo. Estavez fui 


hasta el final, sin que me atacaran los 
extra nos hombrecillos que vi antes 
alii. Enoontre una note en el suelo 
que- Seda "H a eta el Gaierfin”, 
escrita con la letra de mt h ija Cheryl 
Tambien cos? un tuba de acera que 
g-odna usar como arma y un Fibre. 

A bora tenia que ir a ta eseuela (I) 
Exam ne el mapa de nuevo y iocalice 
la escuela en la esq una inferior 
izquierda del mapa, pert* fuera !o que 
fuera lo que habia pasado en Silen? 
Kill, habna destnndo variaszonas jnor 
has que no se podia caminar. Pul al 
ext re mo oeste be a calle Matlieson. 
lonaa encontre unas notas ( 2 ) de 
Cheryl. Al leerlas, vi que podia atajar 
pur una b 3 las casas de la calle 
Levin para I egaral colegio, y que 
Lendria z^scogerla Have ascondida 
an una caseta de perro para abrir la 
Uiierta Fui a esa caife y r tras 
raoorrerla, vf ta caseta de perro an 
jna de las casas (3) Tras examinarla, 
coni la Have y entre en la casa. 
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C ogi' ei mapa tie la pared y 
comprendi que la oosa no Eba a 
sertan setiHcilla mmo parecia, ya que 
la puerta que 2 aba al pa:io estaba 
carrada con tres can dados. En el 
iiuevG maps spa redan las 
local izadones de ! as tres Haves 
necasarias para abrirfas Para 
osnseguir !a prim era lave, sal i de la 



tfaves 

casa y me dtri-gJ a -a calle Finney. 
S?guiendo las mdicaciones del mapa 
del pueblo, lEegue bast a un coche de 
poire is (4). Efi el maletero encemtre 
la Llave del Leon Regress entonces 
sob re mis pasos y me dirigi hada la 
parts nferior de la calle Ellroy 
(apareda 00 mo un drculo en el 
mapa) Llegue a un punto en el que 
no podia seguir avanzando, peru, 
despues as enaminar la zona, 
encontre un tablon de madera que 
hacia las veces de puente y lo cruce. 
En si buz bn halls la LEave del 
Espantapajaras (5). Note 30 s una 
extraiiA lines, roja apareda sob re un 
callejdn en el mapa (6). Me dirigia 
esa zona y irusque una reja con la 


puerta esitreabierta, ms intioduje por 
sila y llsgue a una asquena cancha 
de balsmcesto, Justo enfrente de fa 
canasta, en el suelo, estaba la Have 
del Lena dor VoEvt a la escuela, 
regress* a la casa, abrt la puerta 


trasera y encendf la linterna, ya que 
hafrla empezado a oscurecur (mas 
aua, s ; pod.'a) Segui el mapa para 
llega^ tiasta la Midwich Elementary 
School (1). 8 us que el Fetrero en Ea 
niabla y entre por la puerta. 
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pasdlo. Enfrente estaba la puerta del 
patio, peno afgo me decia que no 
entrara todavla. A la derecha estaba la 
enfermeria (1), donde destubri que 
podia guardar mis avances con 
regulari dad (algo muy util}. A la 
izquierda ss sncontraSa la recepcibn. 


N aSa mas entrar, oogi el mapa de 
la escueta que estaba en si 
tab ion de la izquierda (si afgo estaba 
aprendisndo, era que sin Eos mapas 

luqar 





T»*rtv pdao 

tl oft *efa*,t 4ip0. 


me dirigf hacia el la y encontre tres 
acertijos, los cuales tenia que 
resolver segun a I orden de las horas 
qve os encabezahan. 

Para resolver e= a cert ij a de las 
10:00, me dingi al segundo acso. 
Printer?} cruce ei patio (2), entre por 
Ea puerta que hab^a aril y cuando 
estaba en el pasilto, fui hoc.a la 
serecha. Entire en el HaFI (3) 
para pooler pasar a I otro lado, g 


ya que ia pueita if tie data acceso 
alsiguiente pasdlo estaba 
bloqueada. 
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a b r i I a puerta lateral y enlre en la 
prim era puerta del nuevo pas Mo. Una 
vez alii, enorntre un nuevo acertijo 
escrito sob re la pizarra y u m p in n o 
de cola. Exam ne el piano y observe 
que ha&ra doce teclas que podia 
tocar, de las cuales cinoo no so nab an 
a I putearias. En elEas se encontxaba la 
dave. Numere mentalmeale todas Eas 
tedas blaicas del 1 a? 7 y las n egras 
restantes de la letraA a la letra E. EE 
tedado quedaba entonces ee la 
siguiente man era 

Las teclas que no son a ban eran 
la 2,5.6, A y E; y el orden en el 
que deb in tocarlas era: 2.6, E, 5 y 
A. En ess memento, et Medal! on de 
Plata cayd al suelo. Lo oogi y a 
continuadon lo cotoque en el olio 


hueco del refoj del patio, que ahora 
mancaba Eas 5:00 .Va solo me 
quedaba un aeettijo per resolver, 
entonces me dingia la 5ala de 
Calderas (7) delsotarto regresando 
primero a! segundo plso por el 
cam mo habitual Me f-ijje en el 
mapa y descubri que habia otras 
escaleras en la parte inferior derecha 
del mis mo Fui haoa elEas, baje al 
primer piso y volvi a najar hasta el 
so tana. Una vez dentra de :a Sata be 
Calderas, active el interrupter y 
regress por tercera vez al reloj del 
patio. Los tres aesrtijosya se habian 
resuoltn y podta atravesar la puerra 
sin ningun p nob I ema. A continuation, 
avante hasta Negara una nueva 
pueitay sali... pera desde luego, no 
estaba p re para do para el horror 
que ante mis □josse mostro.. Es 
demasiado horrible paravolvera 
oontarfo de nuevo... 


AI Tina! del pasillo baa-a unas 
escaleras por las que pude subirel 
segundo piso. Entre en !a sala donde 
se guardaba e= equipo del 
Lab oratorio (4) y oogi la h otella 
can el Products Huimieo Una vez 
hecfia esto, pase a I cuarto de al lado 
(5> y rode oon el Producto Gulmioo 
ia mans que se enoontraba sobre la 
mesa y que retenia un Medallon de 
arc Co g: al Medailon y volvi a bajar 
al patio En una de las esquirras vi un 
reloj con dos huecos. Co toque ei 
meiallon en uno de etlos y descubri 
que el relof habia pasado a marcar las 
12.00 Era hora de resolver -A 
siguiente acertijo Para eSIo me 
dirigt at Aula de IVtusica (6). que se 
encontraba de nuevo en ei segundo 
piso. Cuantfo liegue arriba, me dirigt 
pasillo abajo en lugar de tr de frente. 
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E staba de nuevo en at paLo de ta Nada mas salir de! patfo, comprobe 
esajGla, pero me tie cuenta de qua to do lo qua me radeaba era 
qua no en la iscuela qua conocta.AI totatmenta dantesco, como sacaio da 

adttvair el mapa, descubri q ye to das las p cores pasadillas de un loco 

las mancas qua habi'an ido Tambien me percate de que r a la hora 

aparectendo an pasillos t nuertasy da maverme par csa "nueva" ascuela, 

hah itaa ones ya no estaban jTodo Lendria qua tener an cuanta qua 

astaba oomo si nunca hubiera entrado todos los pasillos verticals del mapa 
an la ascuela! Y an parla era asL. estaban bloqusados por una raja, de 



mo do qua para Hegaralotra Ea do Enfermeria (1). Desbfoquea la 

siempre tendrsa qua pasar por las- puerta del patio (presents que aasari'a 

babitadones laterals. poraili mas atfelanta) y antra en la 

Abri la puerta norte sal patio y Hague Reception (11) Junto a alia habi'a 

a un pasiito. Me dirigfa la izquieriay otra habitation (12) cor un 

fi-ntre an el Almacen (8), donda extrano rfibujo en la pared, qua an 



sncontra la Peluia roja de qoma 

Daspires de cogarla, safi' da allfy me 
dmgi al otro Gtrtremo dal pas i No, para 
lEagaral Hall (3) Entire an al sail por 
la otra ayerta y Hague a otro pasillo A 
mi derecha ancontre una puerta qua 
astaba cerrada. La dasbtaquae, algo 
qua me ibaa sar muy util a la bora da 
Yolver bastaaqui dasda el otro lado. 
Siguiendo por Ea izquierda Hague a un 
Aula (9). antra y oogi la Tarjeta con 
Dibit jo dug estaba sobre la mesa 
Pas a al Aula contigua (ID) y Hague 
a I otro lado del pas ilo s evitando la 
varja Fuj da nuevo a la iza-^ arda y 
sntra an a ; pasillo donda assaba la 



realitfad, no sraotracosa qua una 
puerra. Use la TarjeJacon Didujo para 
aasnrla y Hague a otro pasillo Entre an 
al Bano de hornbres (13), oogt ta 
escopeta y fu. al final dal pasillo para 
subir por las ascalaras qua datian ai 
segutuio piso. Sagui subiendo y lleg^e 
af Tejada (14). Alii observe qua an el 
sueto babia un canalillo para el 
desague dal aguacon dcs agujanos r 
uno an una asquina y al otro al final 
del mismo, Use la p ebto roja do goma 
en at pnmeragujaro y abri' ta valvula 
qua babia a Ea izqifiarda. B agua hizo 
qua la Have qua colgaba an al interior 
del sagundo agujsro cayera al patio 
por la tub aria. Ragresa a! patio para 
eager la llase (junto a la tubeda qua 
esrabaa la darecha de la puerta 
supe^or), la cuat era la LJiwe del 
Aula Fui al sagundo ocso y me dirigi 
al Trastero (15), donda ancontra la 
Have del Archive de la biblioteca 
(una vez te hay as repuest.o dal susto, 
exam in a a I cadaver). 
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Despues me dirigi al Archive ( 16 } y 
use la liave para Uegara un nuevo 
pasillo. Util ice ento rices la Have del 
Aula para c-coer lie gar hasta las 
■sscalaras marcadas an la esquina 
inferior derectva del maaa. Ba?e por 
alias al primer piso y luego fui a] 
sotaivo. De nuevo en la 5 ala de 
Calderas ( 7 ), vt qua to do habia 
cambia doj a bora habia unas extra nas 
os pas qfratorias, las cuales desorbrf 
qua pu-rfia mover con las valvnlas 
qua astaban a los la d os. Para pasar, 
gire la valvula de la derecha das 


n 


■!" ji u 

. a. r ■ =.?■. 


[■» 


iJir* 1:i vhl+M|:i n I- Ov-recti*! 
I'Jtifi! Jw ^iY-ht l-i n^bt ldil. 

r j 


i\ t 



veces hacia la izquierda, Ilie g o 
gire la otra valvula una vei hacia 
Ea derecha, Ya podia entrai por a I 
hueoo. pero antes prepare Ea 
escoqeta, porque ntuia qua alga 
terrible me esperaba a I otra la do. 




6, La Igjfeiia 

qua edcontre en el suelo. Regress 
entonces a I primer piso y fui a la 
Recepciaiv Com pro be la Fista de 
profeso res qua habia an la repsa y 
oo ns eg in de esta man era qua 
aparadera mar-cad* en el map* Ea 
direction de K. Gordon Sail de la 
diabolica ascuelayme dirigi hacia 
all l Cuando estaba a a unto da 
hacarlo escuche unas cam panadas 
que parecian provenir de una IgLesia 
AqsrelFo m; asvslo aun mas, ya que 
se supania que et pueblo estaba 


D espues de acabar con aqual 
horribte monstruo, opared de 
nuevo sn la Safa de Calderas. Antes 
de sak, cogi la Llave de K, Gordon 

i»fc. T " 





P ara poder matar a ese monstruo 
descubri que lo mejor que podia 
hacer era usar a escopeta, ya que 
oon La pistola tardaria una eterniiod 
en acabar con el Comencea 
dispararla desde sufoente distance 
apnntaodo a cualquier parte de su 
cuerpo y girando alrededor de la 
hoguera, porarnto so to para dispa ran 
Cuando vi que el monstruo cambiaba 
de motto de ataque, espare a que ss 
ms acercara con a intsndon de abrir 
su tnmensa noca oaia tragarme. En ese 
momenta come nee a dispa rarle 
rapidamente, tros io cuat sal' 
corriendo antes de que pudiera cerror 


las mandisulas. Rep ett esta estrat egia 
algunas veces mas y por He oonsegut 
terminal oon asa horrible criatura 


deshabitado. Volvi a mirar si 
mapa y vi que habfa 
aparecido una nueva serial 
en el, marcando el lugar 
donde parecta ser que habta 
una Iglesia. Sm embargo, 
tampoco podia lie gar itasla 
el la directamente, a ora eso 
tenia la liave de K. Cordon, 
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La puerU 4*1 gar*]* **ta 

manchada de gangre. 




I’uedc serine paso a iraver tie 

la* mnrsilta* de tu liniubta*. 

■ 



Bl panel de control itene 
una cerradura. 


» la dial, segin observe tras estudiar e| 
mafia, me permitiriaatravesarsu casa 
para llegaral otro extremo de la cal I e 
Me dirigi ante nee? haefa la cnlle 
Bradbury y entre por el callejon de ia 
parte de arriba.AI Negara un lugar 
donde vi un garaje con el cierra 
manchatfo de sang re, mire a su 


izqulerda y descubn la entrada a I 
patio trasero de la easa de Borden 
( 7 ). Use la liavey pase a! otro fade 
Unavez fiecho esto, segui avarzando 
por -a tails Bloch y Ifegue aor fin a 
la Iglesia (8), Tras unasecuencia 
rncreib le e Enquietante, cogs el 
Flauros y la Llave del Puente 


Levadiz a y sari del lugar. Segui por la 
cilfe Bloch en direction Este (en 
el mapa aparecia leukcada con una 
flechaj y llegue a la Gnsolinera Podo 
despues se enrontraba la 5 ala de 
Control del Puente ( 9 ). 

Una vez alii, encontre sn la habitation 
deabajo un Taladro Neuniatico (por 


desgracia no podras utilEarfo hasta 
que juegues a Silent hi II porsegunia 
vez, mira la tab la deobjetos deE final). 
Subi las escaperas y utilice dentire de 
la otra habitation Ea Have del Puente 
LevadEzo para bajarlo y acceder asi a! 
Viejo Silent Hill. Antes de sal it, cogi 
el mapa del Distrito Comercial 



C ruce el puerrte y baje por la calls 
Crichton para llegar al 
Hospital de Alchetrtilk ( 1 ). Abrt la 
verja y entre por la puerta de la 
izquierda. En el most rad or de la 


iz q uierda. pude salvor los avan ces 
que llevaba realizados Despues de 
haberio becho, gire la asquinay entre 
por Ea prim era puerta sue estaba a la 
izquisrda Me gnoontraba en la Sala 


de A na Ms is ( 1 ) donde conod al 
Doctor Kaufmartn. For ia puerta de 
enfrente podia Er al Almaceu de 
Medicinas (2.), pent decidi no ir por 
alii todavia. Use laot'a puerra y 



llegue a la Ofieina (5). DeahT, pase a 



Silent Hill 
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K 0 ONTZ 


la ftecepcibn ( 4 } y cogi el mapa del 
Hospital Entre en el Almacen de 
IVIedieinas {2). sail y entre en la 
tercera puerta, que era el Despacha 
del Doctor ( 5 ). Cogi el mapa del 
seta no y entre en la sala de a tido, 
la Sala de C onferencias ( 6 ) 
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Cogi 1 la Have del Solano qua 
■astaba sob re la m asa y sa'i a I pasillo 
de nuevo. La habitacion que esta&a 
hacia arriba junto a la Qficina tfal 
Doctor era la C ocina (7) Entre en 
alia y cagi de a ill una Botella de 
Plastics. Sail de ailf y entre en la 
habitation amtigua, at Despacho del 
Director (8). Detras da la mesa 
tfascubri un cJiarco de tiqoido rojc 
Uttlice onto ness la Bote I la para 
recoger el liquids. 

Util ice ia Llava sal SotaiKi para abiir 
ta puerta que dafeaaoceso al mismo. 
Era la puerta que sa ancon traba a 
oont riuacidn de la Ofksna del 
Dirictor. Baje las escaleras, entra an 
ia Sala del Gene radar (9) {ara r 
segun baje, la prim era puerta a la 
izquierda) y active el genera dor 
para devour la corn ante e^ectrica a! 
ascensor, Entre en el {astaba a a 



dereeba) y pulsa el bo ton parasubira 
la segunda planta. Sail e intsnte abnr 
la puerta que encontre deiante, 
peno no lo conseguf, sin duda debia 
estartrabada. fintentalo detodos 
modos,es indispensable para 
poderavanxar en el juego). Volvi a 
ascansor y subi a la tenia ra p ianta. 
Intente abrirallf tambian !; puerta, 
pero tampoco pude hacarlo, Volvi a 
entrar en el ascensor y n ascubri que 
aboraaparecia el cuarto piso en el 
panel. Attn sin en tender del to do 
03mo eta posible, sstbisin dilacion 
Al lie gar a asxa nuaua planta, vJ que el 
Hospital se habia oonvertido en un 
lugar oscuru y macabro e intui que 
lascosas iban a empezara 
complicateaun mar. Segui hada 
deiante y lleajg a unas escalaras 
Baja por alias, abrr la puerta y entre 
en el Bana de cabalfeios {10) » 
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» Cogi la Plata de la Tortuga Sail 
de ah i y fui a la dorecha, abn la 
puerta y ontre en la prim^ra 
habitaaon do la deredia, que ora el 
Aliuacen (11). Cog! si Paquete de 
Sangre de una de las aslant erias y 
sail. Fur a la derecha, dobls la 
y vj varias puertasa la derecha. La 
segunds sra fa habitacibu 306 {12). 
donds encorin' la Plata del Gat a. 

Vo I vi a las escaleras por las que llegue 
y baje hasta la segunda plan la 
Eh este piso me dirigf a la habitation 
202 (13) y cogi' si Mecbero Fui a la 
Imhitacibn 204 (14) y dsscubn una 
ssd ads de tentaculos SKtranos a los 
que parecia gustartes mucho la 
sangrs. Lss lance si Paquete de 
SSangre, y cuantfo se apartaron cogf la 
Plata del So mb terete de la pared 
que estaba detras ds eltos. A 
coni imr ado n baje a la prim era planta 
y vstvi a entrar on si Despacho del 
Director (8), donas enoontre ahora 
la Place de la Reina Despues ds 
cogsrla, baje a I sotano, entro otra vez 
en la Sala del Generadar (9) y 
observe quo alii idabia aparecido 
un arma que me podia ser util a partir 
ds ess momenta el MartiHo {os si 
arma mas util contra Ids snemigos 
que le atacan en Ids escenarios 
intsriores, como si Hospital y la 


Escuela. Srn embargo, centra los 
bichos voladorss y perros do I exterior 
es major que sigas usando -a pislola) 
Volvi a subgr a Ea primera plantas 
busque las ssca;sras y subi en osta 
ocasico al segundo piso Entre sn la 
Saila de Enfermeras (15) y observe 
que paraabrr la puerta que data al 
otno pasillo tensa que resolver un 
acertijo de cotares que estaba 
sscrito en ta pared. Intui que fas 
piacas que habia recogido ten tar algo 
que ver en su resolution Fui a fa 
puerta y use las piacas en este orden 

- Azul (Tartuqa) f en fa esquiua 
superior derecha, 

- Verde (Sombrenera).eti la 
esquina inferior derecha. 

- Amarillo (Gato),en la esquiua 
inferior izquierda. 


- Rosa {Reina).en la esquina 
superior izquierda. 

Ya podia abnr L a puerta y pasar al otro 
pasillo. Una vez allf, me dirigf a b 
Sala de Preoperatorio (16) (era la 
puerta que tenia enfrente ai salir) y 
do all i pass a I Quirefano (17), 
dontfe cogi la Llave del Almacen. La 
sala do al lado era a Unidad de 
C Didados Intensive; (ID), donde 
enoontre Alcohol Desinfettante 
VnEvi de riusvo al sotano (desbloquee 
fa puerta que daba ai ascensor, para 
mo verm e mejor por el Hospital] y 
una vez a Iff, abri ol Almacen (19) 
descubriendo un armario junto a la 
pared. Me ooto-qus en uno de sus 
fat era los y lo empujs con to das mis 
S'uerzas Detras se acultaba una puerta 
por la que mo introduje despues 


Una vez sent no node las hierbss que 
tapaban la reja de 1 suelo con el 
Alamo Oesmtectante Despues, las 
prentfii fuego con el Mechero y baje 
por las escaleras. Yi un pasillo oon 
varias puertas. Mo met! por Ea que 
estaba en medio ns la parte izquierda. 
Llegue a otno pas Ho, entro por a 
puerla de la dsrecha y cogf si Video 
Regress a I pasillo y entre pD' la 
puerta dei ton do a la izquisrda. Alii 
cogi la Llave de la Sala de Analisis 
(I) y sub: al primer piso para entrar 
en esa sala.Tras conocora Lisa, oogi 
la Llave de k Tienrla de 
Anfigiiedades que habia dejaao 
Dahlia en el esorrtorio y sali de! 
Hospital. Ahora era el momento do ir 
a la "Otra Iglesia rr , esa de la que 
Dahlia me habia habia do 


El pueblo e*tn aiefidk* deetruido 
por (a* iiftioblM. 








































































La* PTflrea* f'H tl pi-en *n* diran 
ijrj^ iilpmvn intuit? el nriinni? 



A I observer el mapa observe que 
la Qtra Igte-sia (2) pareda 
encontrarse en Ea tisnda "A.astiq ue 
Green Lion", que estaba en la parte 
superior de la catle Simmons No 
obstante, i sctdl dirigirme hada ese 
lugary entre en la tienda Una vez 
dentro, nn e coloque en up lateral del 
armanoy lo empuje, Me encontrecon 


Cybill f y despues de habiaroon ella, 
e nitre por el agujera de la pared y 
a vance hasta el Tina I Cogi el Iwcha 
qua estaba en Ea pared junto at altar a 
intense salir Despues de una nueva a 
inquiefantfl a ninn adorn. renia 
diiigirme 
bus 
tenfa 



Centra Camercial (Silent Hilt 
Town Center) (2). que estaba eri la 
talle Simmons, uri jhkd mas aba jo 
se donde se encontraba la tienda en 
la que me enoontraba antes. 







U na vez nentno del Centro 

Com ercial, avarice hasta I agar a 
las escape ras mecanicas y subi por 
eltas para poder lie-gar al segundo 
piso. Una vezarriba, me dirig f 
entonces Hada (a parte 
superior izqulanda* donde 
por tiesgraoa pise una 


parte de sualo que estaba 
resquebrajado y ca'i a una zona 
interior donde me eslaba asperan do 
otno de esos lerrarificos 
seres qua putulaban 
por la dudad. La 
ludna ibaaser 
muy dura. 




Segundo 


IS 

E sta especie de aruga gigante 
era bastanle molasta, porque se 
meriia dentro tie la trerra y eracapaz 
ae aparecer porsoreresa en cuarquier 
Eado.Ade.mas de esquivartaa ella, 
tuva que estar may atento de hacer lo 
mismo con el escupitajo corrosivo 
qua me lanzo nada mis apaiecsr an 
si Centra Gam ercial. Ripitiamante, 
apse por no quedamne quieta sn 
n ngun momenta para no fadlitarte 
uo bianco s'adl, ejrceptuarido las 
ocasiones sn las que me paraba para 
rispararle, cosa que empece a Hacer 
cada vez que empezaba a metarse en. 
Ea tierra v pasaba el peligro de que 
me mordiera,Acabarcon ella ms 
resultd mas fadt al coger prim era el 
Rifle de Caza que habta junto a up 
escap arete rc-to Cuando el bicbo se 
enrosco, la lucha :ermine y la oruga 
sal;d co men do, romp ten do la pared y 


fabricandome unasaEida improvisada 
Una vez repuesfo se la lucha, salt tffil 
lugary Lord hasta liegar de nuevo a la 
ca Pie Si mm a ns, baje per la ealle 
Crichton hasta Slegaral Hospital. 
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D e rule™ en el Hospital, me dirigi a la Subi por el las y da nuevo me encojure con 

Sala de An-aFisis (1) y h^ L- 1& con Lisa. un teirbLe moivstruo al que tambien tuve 

Acta saguido, salt da! Hospital y sagui da que enfrentarme, esoopeta en mano, para 

frente hasta qua me tope con unas escalaras. no acabar entr# sus diantes. 




E sta crialura era una especie de Com pro be si mi quadaban balas para oonsegurras nquidarla en un 

polilb gig ante que Baba asco y al Rifle de Gaza o la Escopeta, y santiamen,Todo depente da la prisa 

que presantaba mucha resist encia a no dues en atacarle con el las. Cuando qua ten gas por acabar y los recjrsos 

mis ataques. Adamas, el maldito sa me termino la munition de esas con los que cuernes) 

liich’D tenia das man era* de armas r use la piste U, aunqua sab la 

ataca rme La prim era era con su que tanfaria mas an matarla e rba a 

atjuijbii, por lo que decidi mantaner gastar mucha mas municion {para 

una distaneda. prudential, evitando acabar por la via rapida, teniendo 
de este mo do molestos picotazos. La suficienies Kits de Primeros 
sejunda forma era disparandome Auiilios o Bebidas Tunicas, 
veneno. por lo que no deje da quadate quieto dalanta de la cnafura 

moverme en ningun momento, para y ponta a dispararsin parar Curate 
evitar qua pudiera apuntarme bien cuando estas a punto de moriry 







D espues de eEimmara la 

monstruosa perl ilia, com pro be 
Qua la ciudad habia ^agrasado a la 
"normaltdad”. Me dirigi entoncas al 
puente para vulvar al casco antique 
de Silent Hill. Cruce el puente y 
Hague a jns zona junto a una casata 
con la pusrta bloqjeada por un 
can da do. Lo examine y rompi el 
candado dandoEe dos golpes con el 
Hacha (al Martillo tambien habria 
valido) Baje las ascalierasy avance 
por el uinal de la derecha. Cuando 
I ague al final, me dingi a la izquienda 
fvi escrito an la pared unas marcas 
que me indicaban que astaba en la 
zona Cl}. Me pegue a la pared de fa 



izquierda y sej^ el trazado hasta 
lie gar a un giro con una esquina 
Com pro be que ahora esiaba En la 
zona C3 Rasa por al puente a la 
parte de la serecha y avance en esa 
direction hasta Elejar a una raja con 
dos puartas, una acada lado. Abr la 
de la izquierda y elitre 
Segui por el camino hasta lie gar a 
una habitation con una mesa, donde 
cogf el mapa de Us C loatas y b 
LUve del Alcantarrllado de panel 
de la pared. 


































Silent Hill « G U I A PLATINUM 



Di la vuslta .so? donde liabia venido 
hasta I a entrada zi\ tune! que me 
Slevaba de vueltaa la escalera do 
subida a la entrada de las Cloaca? 
(zona Cl). Alii fui hacia la derecha 
(segun venia de trends} y llegue a itna 
escalera que estaba a? sur in el mapa. 
Use a Llave del AtaanfeaririadQ, Iiii por 
■a escalera y me enoi-ntra en s\ 
se gun do piso 

En este niVbJ, tenia que tagrar He gar a 
:a escalera que eslaba en fa parte 
derecha, pero antes necesrtaba una 
llave que S9 encontraba sn el extrema 
rzquierdo dal pasillo sur AI avanzar; 
note qua el cantina estaba btoqueado, 


asi' que fui bacia la izquierda ysegui 
el ^razado del majia hasta observer 
una manclia de sang re en el suelo 
la examine y cog; la Llave de la 
Salitla del Alcantara I la do. Con esa 
Have an mi poder, fui a la otra 
escalera y sail de Eas CSoacas. 








L o qua vieiii acontmuadon as 
opcional, pero tiene una 
trascendencia crucial a la bora de 
sacar un final u otro dc roscnco 
distimtos que tiane sljuefo AI final do 


la guia tisnes un cuadrs donde ti 
explcamos cdmo sacar cada uno de 
los finales, pero ahora tienes quo 
aecidir si quieres ir hacia el Faro (1) 
o realizartodo lo que re&tamosa 


contmuaodn Si profierreseguircoh 
la trama principal, pasa al p unto Ifc, 
St no r sigue leyendo... 

Avarice hacia delante y aoji el mapa 
del tab Eon de information. En la 
parti superior derecha del mapa 
observe que habia una zona con 
casas. Me dirigr hacia ah' y ent^s in el 
Annie's Bar (2) que tenia la er.^ada 
per la calls Bachman U na viz alii y 
despues be haber haibFada ccn el 
Doctor Kaufmann, examine el sueto 
cenca de donde estaba eiycogi la 




flaj BjWHWmiL'Hi ifiwin 
j.i- m iiu i - ii l«i :i4jmiih 
(!■ dign> ili 1:t (TofiiH i rraitrr* OK-Eh 
livniu Voanf 

Llave de Kaufmann y un Reciho 

Examine el Roobo y vi que hablaba 
as un lugar llamado Indian Runner, y 
quo tenia el numoro 04 73 anotado. El 
Indian Runner (3) era un local que 
estaba e n la cal Pe W saver, m uy cerca 
de alii. Ataje por la calle Craig y abn 
el candado de la puertacon la 
comb macron del Fled to » 
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i No, <!* fju&vo no.. ! 

Nff, esl£u es rfj f^rem e, 





i 


Para qw esla ciudad ratga 
l! cf I i niI i vh rrnffi 1 1 al ahismo... 
el srmholo «J« Samael. 



j> Centra busque ms caja 
Fegtstradora /cogi la nata que 
lKi3:'a pegada &n =a pared. Habia 
una dawe escrita an la nota: D886, 
y ■descubri al ver la fotograria que 
estaba al lado, que la oombinacion 
me daria access a la puerta trasera 
da motel da No man ffiisque en el 
map a el motel Haerbey Inn (4) 
jeo la as quin a entre Each man y 
Sand ford) y met! ^ clatm en el 
tedado numerico que habta junto a 
la puerta Co g i a I [man que estaba 
sob re el sofa y esura por la puerta 
a&ierta junto a la television Sail 
por la nueva puerta que vi an esa 
hafritadon y me encontre ett el 
apancam iento dal motel. Bosque la 
habitacitm mimero 3, entre y 
movi el mueble haoa un lado En e 
agujero del suelo, utilioe a I Iman y 
mnsegui la Have de la Mato 
Entre en el motel y volvi a Ea 
habrtaobn del sofa. Junto a la 
puerta de saiida tiabia otra puerta 
cerrada que daba a un garaje en el 
que se ervisaba una mo to. Utitice la 
Have de la Mo to y encontre,., 




D aspires da lo ocurrido, filial 
Fare (l) r que estaba an la parte 
inferior dal mapa, junto a I puerto. Me 
enoontraba a m edio cam mo d e ta 
calle Saudfard. cuando note un 
cambio EKtrario an la ciudad, hat la 


vuelto a pasar a to que yo llama ba IJ e! 
Lado Oscuho 7 ’. Con mas miedo que 
valor, segui avanzantfo en. dkemon al 
faro y en centre ufi baixo Viendo que 
no habia Dtra manera da poder 
continuarcni camino hacia a! faro, me 


mete en el, pern desda luego, no 
estaba p re para do para lo que iba a 
sitceder Despues de los sucesos an 
ei barco, sail por la puerta por la que 
se habia ido Dahlia y segui hada el 
Faro . AI Kegar alii, sttdi 30 r la escalera 


de caracal (no ta praocupes, porque 
hagas lo que hagas no podras lie-gar a 
Hempo para evitar que term inen el 
ritual). Desojasdel horrible ritual 
volvi a bajai; saf de aqueS Eugary 
spared de nuevo an a I barco 
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J a U 


Mire en e! mapa y observe qua habsa la pared y lo estudre. Observe qua 

spared do una flecha srs (a calle ten fa qua lie gar fiasta u n a escalera 

Sari df-Drd. por Id que nn e dirirfi hacia que ss encontraba en la pane 
el la (5). Esitre por to puerta izquierda. No had fa penfsda. puesto 

entreabierta y bajs por las escaleras que sob axrstia un Gamine posible. 
para lEegar ttasta las cloaeas, las Segui ese camino y lie cue sin 

cuales i&an a oondudral Farque de problem as a la estate ra Ptada mas 

Diversiones subiq me encontre en el Parque de 

Para atnavesar las doacas sin Diversiones. Decids a sgarni e a fa 

perderme, oogi el map a que habfa en pared de la derecha y seguir el 



trazado sin desviarme, lo que me d-scidi usarlo; me pegue a Cybill to 20 

llevd hasta a un, carrusel. Continue to que nude y lo use. (Te advert!rnos 

avanzando pegado a la derecha y que fio ss necesario que hagas esto: 

akance en esta ocasion una 11 aria. suedes si quieres dispararle a -Cybill 

Final menta, sin separarme de la hasta que la mates, pera de una 

derecha, a loanee un seg unde decision u otra depends que al 

cat ruse! Entre en el y encontre a terminar etjuego consigas un final u 
Cybill. que estaba un pa an carabiada otra. De nuavo, te recomendamos 
Me acorde del iiquido que recogr to que mires el cuarfra de finales que 
prim era vsz que entre en el Hospital y hemos puesto ar lermina de la guia.) 


16. El Hospital, 
jpojr ufCftna vez 

A lgo extra ho sucedio y de habi'a tres puertas cerraifas con un derecha conform e estahs mirando (J) derecha (la del ton do). Put prim era a 

repents, me enoontraba en una nombre grabado en cada una: (izquierda en el mapa}. Vi que fi-r-bia !a de la lizquiarda (5) y entre. De 

habitacidn de. ^ef Hospital? (este P ha leg, Qphiel y Hagith. Avanos, un grifo com una Have atascada. nuevo tuve que enfrentarme a un 

lugar hacambiado un poco y no torci a to esquma y entre en Ja ultjma Util ice las Pinzas para recla maria y acertija r y este era bastante 

exists mapa de aque al final del jusgo, puerta de la pare: derecha (1) Era la consegm asi la Llave de Qphiel Fui complicado. Por toda la sala observe 

pera Eranquslo, porque hemos bajadaal solano. Aquf solo habfa otra a la puerta eel mssmo nombre (4) tfrstintos cuadros con to imagen de 

pensado en toss y lo hemos drbujado puerta. entre y„ despues de exam mar (Juste deb a jo de laque dabaal varies sign as del zodiaea y un 

para t*). Sali ds la habitation y entee la estancia, cogi 9'. Destornilhdary sotano) y entre. Me encontraba sn un numero dehajo. Justo de frente nabi'a 

el unioo camrno posible hasta que las Pinzas (2). Volvi entonces a subir nuevopasil 1 ooonmuchaspueitas.de unacolumrca con tres si g nos ala 

entre er et ascerrear. Af salir de el, al primer piso, gire laesquinay entre las cuales sofa das se at-nan una a la derecha (Geminis), en el centra 

me en coni /3 en un p aside donde en la linica puerta que habra a -a izquierda (la seg-irnta) y otra a la (Taura) y a fa izquierda {Sagitario). » 



P L Alf ST 
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s> Los numeros que tuve que poner nc- 
eran otnos que la sum a tfe las 
extremidades detada sag no, es decir: 

8 para Gem in is, 4 para Tatrro y f> 
para Sagitario Cuando los marque 
cayo una Peedra del T tempo. La coji 


V sail a 3 as r lo. A ! camLnar hacia el 
Fondo dsscubri una lito gratia en la 
pared con una extra ha lista de la 
muerte Una vei 5a hubs lei do, me 
dirig; haoa laotra puerta que estaira 
a I c tro extreme del pasillo. J^sto 



antes, a la izquFerda, descubri otra 
extraiia lista can linos numeros a 
los lidos. Paraabnr la sigmante 
puerta ( 6 ) tenia que uttlizar un 
iedado que Stabia a su derecha. La 
p-alabra que tuve que intradudr era el 
acrcoimo que se obfcema al ordeiar la 
primera ietra de ada tino tie k>s 
no mb res de la : ista que acababa de 
leer. r ;Cdmo se ordanaban? Junto a 
cada nomtre foabia un numers, y al 


ordenarlos de menora mayor 
□onsaguf'la pa Ha lira ALERT 
que era la que tenia que escribic 
Entre en £a nueva habibacion, sejuf 
hasta elsiguiente cuarto (7) (Ja 
morgue) y oogi el Amuleta de 
Salomon de ia pared. VoIvi entonces 
atrasy ms enaontre con Lisa. A 
terminal la "esoenita", volvi a entrar 
er. la habitacicn y lei el Qiaiio que 
estaba en el sue&o. 





q '* m ' 

n *> * I* ®' 
* * * * * 

11 * O * * 
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Hi! RTF 


Frfrqu0 nrta <£■_.(• 11 a * 


esa I lav 9, abri la puerta de Hagitli 
(?) qua esraba al ton do dal pasillo y 
subi por er ascensora la segunda 
planta. Ese pise astaba fo rma do por 
dos pa: 1 1 Id s '5 a parados poruna puarta 
(?) Una vez an al primer pasilta, 
entre por la tercara puarta a ?a 
izquierday cogi al Escudo tie 
Mercuris y al ArriHo para Sellar 


Contratns Al sallr da (a hatoitacion, 
segui recto al franta, pose (9) y 
Hague a otra puarta (10). La 
d as b la qua a, para no antra an elfa (era 
una puena da teletransportacion qua 
me Havana diredtam enta a la paeila 
dal primer piso quasa anoontraba 
antra tas habitation as del reloj y 
OpJifel Mas taros me sena muy util) 

AI oirsr la esquina del pasiSlo, 
dascubri qua sdfci habia una puarta a 
la deracha (11). Erura por alia y cog; 
la Camara qua estaha so bra la mesa 
Al salii; fui a la darecna y entrl por la 
ultima uuerta (12) Use e : 

Destorn ilia dor para hacercaar la 
plata da la pared No podia coger la 
Haifa qua ftabia detras porgua astaba 
electrificada, tendrm qua voider mas 
tanfe, cuando no hubiera oomanta. 
Regrsse entonces alascensory subi 
al tarcar piso, laoual no era mas qua 
una gran habitacion (13) am up altar, 
dos cuadros y dos puertas lata rales 
Pa r aabrir esas puertas, d y bia did Ufar 
ci arias figuras an sandos tecta dos 
Utilica entonces la camara frame a 
ca da urw de Ids dos cuadros y sa 
ravetaron los difoujos qua rer»ia qua 
oopiai an cada puarta. Entrando oor 


Sa de la izquierda (14) erven nt re la 
Lfave de la Jaula para Pajaros. 

Cogi da nuavo a I ascansory naje otra 
vez ai prim er piso. 

Fui as cuarto qua astaba a la darecha 
dal ascansor por el qua antra a I 
Hospital (IS) y use la Have 4a la 
Jatisa paraabnrla Derkro astaba la 
Lbve de P ha leg. La use paraabnr ta 
puarta qua astaba a oontinuacion de 
5a sala donde me ancontraba (16). El 
jiasitlo al qua sali tania seis puertas, 

Iras a cada lado. Enrra an la pr.mera 
da Ea deracha (17) y me enamtra on 
ta Coc i ei o. Examine al frigorificoy 
oogi la Daga de Melchior. Antes da 
sapararma da! frigonfioa use eSAnillo 
para Cellar Cantratos, ya qua da lo 
contrano no habria podido sailr vivo 
de a I It. Despues fui a la sagunda 
puarta de la derectva (18) y abn la 
Balsa de CHucherias para eager la 
Llave de Beths r. En la misma 
habitacidn habia otra puarta que me 
condujo a un cuarto (19) donda pude 
ver el Video que oc-gi antes Cuando 
term In a de veno, volvi al pasitlo y 
entra en la sagunda pverta bel lado 
tzquierdo. Las parades del lugar (20) 
astaban cubiertas de graffitts. » 


tuego regrase a la otra zona dal 
pomer piso (donda estabao las 
puertas am los no mb res) y, amforme 
sal" de ta puarta da Gphiei. fui a la 
uEtima da la m isma Daren a Ea 
tzquierda (8). Dantro, assmas de 
salvaq observe un relaj. Htrlice la 
Pienfra del Trempo con el para 
podercoger ta Have tfe H sigitlk Coo 
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» Coni a Cruz Egijteta y me di ii □; 
ento trees a la puerta de Bother 
(21), la prim era que estaba en el iado 
izquierdc. Alii me enocntri oon un 
vie}o coned do: el generator. Esta 
vei to desactive, a ban done esa 
habftaodn y sail a oontinuacion del 
pasillo por e: qua rrabia entrade. Me 
encontreocra vez en el primer pasillo 



del Hospital. Sagun apareci, entre por 
la segunda puerta de la derecha ( 22 ), 
que era Ea que me teletransportari'a 
a I segundo piso, solo que abora la 
esfaba vieinta desde eJ otro In do. 

A vance entonces nasta la ultima 
puerla ea Fa izqorarda ( 12 ) y oogi la 
[lave que antes no hasia podido coger 
por cola a de la electriddad, Se 



trataba de Fa Have de Aratron. la 

habitation a la iue daba acceso se 
enooniraba en el pasillo que deje 
hacia poco, tres la puerta de P ho leg 
(16), en el primer piso Avance hasta 
el fondo y entre en la habitation da a 
•tferechd, donde recog i el Disco de 
Qtrrobouros. Sals de ahiy entre esta 
V92 por Ea puerta de enf rente (24). 



C'Uritrielos Jep-e-lal i ai. 
iQuicrtt o no quiern ahrir Is 
Wit*? 

Utilkze juste- en ese momenta sodas 
los objetos que had "a ido recogien do 
en aquel lugar para de esa forma, 
poderabrirfinaliTiente la puerta que 
tenia enfrente de nn. Use el Amulet a 
de Salomon, el Escudo de 
Mercuria, la Daga de Melchior, la 
Cruz Egipcia y.por ultimo.el 
Discs de Diirobauros. 



E staba a un paso de saber por fin 
que demonios habi'a estatfo 
oeurrientfo en aquel Jugar infernal. 
Tras ra escena enire Dahlia y Alessa, 
baje por las escaierasy descubri 
finalrnante laverdad Una vezacab 6 



verdad 


aquella revelation, me equipe oon el 
Rifle de Caza y con decision, coraje, 
y tambien algo demiedo, me chspuse 
a enfrentarme a Santa el, el anemigo 
final y artrafe oculto de to da ta 
maldait c-currida en Silent Hill. 


* t t 




P ara terminar con aquella 
autentka encarnadon del 
demonic-, tuve que utdizartodas mis 
habitidatf.es, so bra so do ta rapidez y 
los reflejos, fua necesario ser muy 
rap ido y medir muy bien mis 
movim rentes, Me movia ssn parar 
hasta que Samael lanzaba sus rayos, 
En esos memento, me oaraba y le 
disqarada oon el rifta. Da in mediate, 
vo I via a ponerme en movimiento y no 
paraba hasta qua aquel demo tiro 


i *|*«■ - Hu • tiiht m 
iti- f^Ti rt *u L nT»rr-? 


lanzaba iodossus rayos Sepeti esta 
secuervcia unas cuantas vecesy 
oonsegm libraral mundo de aquel 
ho rro r„.. i pa ra si e m p re ? M ucho m e 
temo aue no, Fos hechos sucedidos an 
Silent Hil dejaron una gran impresidn 
en m- alma, y aim hoy, tiempo 


engendho 




despues de aqueltossucesos, ten go 
extra nos sue nosy pesadiilas que me 
inrfican. en el fondo de mi alma, que 
no acabo allQuien sabe ouando, 
pero to que si es seguio, e-s que el 
ma : nunca rnuere, y si no es en Stlent 
Hilt, votvera a aparecer en otm lado. 


Solo es Question de tiempo . 
jjEnhorabuenai! Has CDnsEguidc- 
terminarte este inguietante juego, 
disfruta ahora con e! final, pent? no 
Divides que nay dneo difarentes. i,Te 
an mas a rejiatir esta alucinanie 
a'/enturacuatro veces mas? 
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S ii 9 !U ffjfltiene cinco finales 
distintos que dapenden de las 
•tfedsiones qua tomes a! ,ugar £i 
sigues al pie de la letra nuestra gufa 
obiendras el major final pos-ble., que 
an la paEualfa de estarttsticas que sale 
a I terra inarapa race como JJ goo[f+ M 
Sacar un ftna! u otno depends de tres 
uedsiones muy im pc riant as: 

1- Coyer el Liquido Rojo que hay 
derramado en ta Ofiana del Director 
cor la Botelta de Plastioo. 
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2 - ytilizar el Irquido parasalvar a 

Cy hill duranta el enfrentam ante con 
■alia an el Farqua de Diversion®. 

3- Realizartc da la bus que da de ta 
Llave de Ia Motocicleta del Doctor 
Kaufmann, antes de ir ai Fano en la 
ZonaTurertka 

Segun realizes o no estas acetones 
obiendras dlife rentes escenas finales. 
En este cuatfro puedes ver to do lo 
qoa tienes que hacer para conseguir 
cada uno. 


Para obtensr el Final Secrete, debes 
haber terrainado antes el juego y 
obtenido el final IJ qood+". Luego 
tienes que cargar la aartiia que has 
salvado y que te aparecera en la 
Memory Cara como IJ Neit Fear" 

Por ultimo, Tienes que velvet a jugar 
desde la cafeteria y desde ahr buscar 
en ei niapa una tienda Elamada 
“Gonnefl tense Store S' 1 , que esta 
en la cahe Bachman Alii enctmlraras 
la Piedra de Canalizacibia. que 


tienes que utilizar en cinco lugares 
deljuego: 

1- En el tejado de la Escuela una 
vez que has pasado a traves de la 
puerta del refoj 

2- Una vez que has saiido del Hospital 
de Alctiemia dispuesto a pElearcoFura 
la polilla gigante. Antes de salira la 
calle observaras que hay una verja por 
la que sales y un pequetvo patio 
qtre perteneceal Hospital (donde 
te atacaron dos pernos, <jreaferdas?] 


P uk sin salir del lugar. usa la piedra. 

3- En el parking del motel donde 
esta fa mate de Kaufmann, en Pa Zona 
Turfetica, 

4- Oa nuevo en la Zona Turistica, 
paro en esta ocasidn r Eienes que 
vsarla dentro del banco por el que 
tienes que pasar para lie gar a I Faro 

5- Por ultimo, en el tejauio del Faro 
Si hasseguitfo estos emoo pasos r en 
cuanto utilices la Piedra por ultima 
vez se terminara el juego 



H ay varios obietos que solo 
aparecer una Vez terminado el 
juego, y varios de eflos requieren que 
hayamos obtenido prevtamente un 
final esnecifico y volver a cargar el 
juego con el archivo "Next Fear” 
correspond! ante. A oonrtinuado-n te 
ofrecemos una breve description de 
cada objeto y donde se encuentra, 
ademas lie una tabla donde se imdica 
fa localization del objeto y el final con 
el que los podras conseguir 
1- LATA DE GASOLINA: 

No es un arm a, peno te permite 
utilizar ta Sierra Electrics y ellaladro 
Nesimatico. La Lata se encuentra en la 
fiasolirvera (Gas Station) poe esta en 
el casco antiguo de Silent Hill, justo ae 
fado de la Sale de Control del Puente, 
en fa carle Bloch. 

2- SIERRA ELECTRICA: 

La ancontraras en un lugar llamado 


Cut-rite Chain Saws que esta encima 
de la calls Bioch Necesitas tener 
prime no Ja Lata de Gasolina para 
poder cogerla, 

3- TALADHD NEUMAT1CQ: 

Como yacomprobarias al jugar por 
prim era vez. este objeto se encuerttra 
eti la habitation inferior de la Sala de 
Control del Puente Tambie- 
necesitaris haber conseguidH antes la 
Gasolina. Pero como solo tienes una 


lata para usar. tenaras que eiegir 
entre eager la Sierra Electrica o el 
Tala die, ya que la Gasolina no iegara 
para los dosobjetos, Se acabas el 
juego por segun da vez, aparecera otra 
Lata de Gasolina y es entonces 
cuando tentfras la o&ortumdad de 
usar el otro arma. 

4- KATANA: 

Tienes que acabar el juego con el final 
™good+ fF , VueNe a jugary dingete a 


ta calie Levin del casco antiguo de 
SiEent Mill y entra en :-a cas-a que esta 
junto a la caseta del perro {ta que 
diene ires ca n dados}. Ah o ra ya ti en es 
ia posibilidad de entrar en ta 
habitacion que estaba cerrada para 
qoder onseguir la Katana. 

5- HYPER BLASTER: 

Acaba el juego con el F nal Secreto y 
cuando vuefvas a empezar ia tendras 
en tu poder desde el principle- 
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